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Konu 03 : Spline-Nurbs Modelleme

Spline Modelleme

3DS MAX ile ¢cogu kez daha sonra ii¢ boyutlu yiizeye doniistiirtilecek daha serbest bigimli iki
boyutlu ¢izimler olusturmak miimkiindiir. Bu 2B Cizim elemanlari genellikle belirli
MODIFIER’larla birarada kullanilarak basit ve karmasik 3D ylizeyler elde etmek icin kullanilir.
2B ¢izim elemanlar1 LINE (¢izgi/spline) veya RECTANGLE (dikdo6rtgen), CIRCLE (¢ember) vb.
geometrik sekillerden meydana gelmektedir.

2B Cizim yapmak icin COMMAND PANEL’'de asagidaki gibi SHAPES diigmesine tiklanir:

N f| :&n| [(@| @| T SPLINES baslig1 altinda yer alan varlik ve sekiller:
QA & L 3F % Line: Cizgi veya spline
|5p|inES | Circle: Cember
e T | Arc: Yay
Ao NGon: Altigen, sekizgen vb. cokgen sekiller

¥ | Stait New Shape Text: Yazi

Line | Rectangle | Rectangle: Dikdortgen
| | Ellipse: Elips

gc | Donut | Donut: I¢ ice iki cember
| |
| |

Circle Ellipss

NGon Sitar Star: Yildiz
Test Helix Helix: Burgu

Section

: Burada yer alan SECTION gec¢irilmis oldugu diizlem boyunca kesmis oldugu yerlerden
sekil meydana getirir. Bu islemde istenen kesit diizlemi farkli ekranlar kullanilarak tanimlanir ve
CREATE SHAPE diigmesine tiklanir (Asagidaki sekil Front panceresinde yaratildi). Section
silindiginde sadece 2D sekil kalir:

NOT2: Dikdértgen ve Ngon gibi sekillerin igermis olduklar: =@M Radius:[00cm " 2| parametresi
deger girildiginde koselerin yuvarlatilmasini saglar.

NOT3|: Diger elemanlardan farkl olusturma yontemine Text:
sahip olan yaz [ e digmesi segildikten sonra Mimar

asagidaki Text kutusuna yazi girilerek olusturulur. Yazi
bilesenleri de diger Spline elemanlari gibi ¢izgi ve
egrilerden meydana gelir.
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Moifier List ~ Yazi bilesenleri lizerinde "Edit
@ & EditMesh @| Mesh" adli modifier
Mok uygulanilarak degisiklikler
"""" i yapilabilir.
------- Element I &
T- .
Ornegin yanda Element bileseni
e ile bir harf yerinden baska yere

tasinmistir. Ayni sekilde bir
bilesen "Detach"” komutuyla
sekilde kopartilabilir. Vertex
bilesen modunda Chamfer secilip

RN & harflerin késeleri pahlanabilir.
Parameters
Amount: I:m,s— =]
Segments: rl— 3"
"Create" ile cizgilerden yeni bir harf/sekil olusturulabilir. ~ Extrude modifier'i ile yazi i¢in
ayrica daha sonra derinlik
verilebilir.

NOT4;: Cizim yaparken kullanilacak ekran ¢ok 6nemlidir. Daha sonra uygulanacak islemlerde
elde edilecek sonucu tamamen etkiler.

| #|£|@|@E|T| EXTENDED bashg altinda yer alan varlik ve sekiller (Bu elemanlar
G E ozellikle mimari modellemede ¢elik profil gibi elemanlar: kolayca
)R e TR olusturmak icin kullanilabilir.

|E:-:tended' Splines j

[ ObjectTupe i Wrectangle Angle Wide Flange

r SuatolErid
W [ StatNewShape
whRectangle|  Charnel |
Angle J Tee | |
Channel Tee

Shapes kisminda 2B sekiller gecerli ayarlarinda kullanildiginda render islemi sonrasinda

iide Flangs

goriinmezler (Hizlica bir render almak icin o diigmesine tiklanabilir). ilgili sekil /cizgi secilip
alttaki RENDERING panelinde ENABLE IN RENDERER onaylaniginda ise render edilir hale
getirilir.
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- Fiendering

Jv Enable In Fenderer
Enable In Viewport
[T Use Viewport Settings

[ Generate Mapping Coords.
[T Realwiorld Map Size

£ Yiewport—®  Renderer
® Fadial

IThickness: I'I,Dcm I
Sides: [T2 2
Angle: I 0.0 J

LR BB

4k

Ayrica secilen sekil ve ¢izginin render sirasindaki kalinhigi
THICKNESS kutusuna degerler girilerek degistirilebilir.

Bu kalinligin ayni1 zamanda ekranda da goriinebilmesi igin
ENABLE IN VIEWPORT kutusunun onaylanmasi gerekir.

CIZGi VE SPLINE OLUSTURMAK:

2B ¢izim araclar1 arasinda en 6nemlisi LINE aracidir. Bu araci kullanarak ¢izgi ve spline varliklar

meydana getirilebilir.

{- Creation Method

—Initial Type
# Corner
£ Smoath

—Dirag Tupe
" Corner
£ Smoath
# Bezier

CREATION METHOD paneli ile ¢izginin ne sekilde olusturulacagi
belirlenir. Burada iki secenek yer alir. Bu iki secenek birlikte
kullanilabilir: Normal tiklama yapildiginda INITIAL TYPE, fare basili
tutularak hareket edildiginde DRAG TYPE devreye girer.

Initial Type: Bu segenekte ¢izgiyi meydana getiren noktalar fare sol
tusuna tusuna normal bir tiklama ile basilarak meydana getirilir.
Smooth secenegi koseleri yuvarlatarak gizer.

Drag Type: ilk noktaya tikladiktan sonra frae basili tutularak
stiriiklenir; bu hareket ¢izgiye (alttaki seceneklerde Smooth veya
Bezier isaretliyse) bir egrisellik verir; bir kez daha tiklandiginda ise
striiklenirlerek tiklanan kismin egrisel oldugu goriilebilir.

X 1]
NITIAL TYPE tiklama tiklama
tiklama tiklama
/’,_f-”f
suruklume//
-
/ DRAG TYPE

: Smooth ve Bezier seceneklerinin her ikisi de egriler olusturur. Aralarindaki fark Smooth
secenegi kdsenin her iki tarafi i¢cin ayni egriselligi meydana getirir. Bezier, Tangent Handle
(Teget tutacag) ile lizerinde simetrik olmayan islemler yapilabilen bir nokta bi¢imidir.

Baz1 6nemli bilgiler:
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Diiz CizmeK: Diiz cizgi ¢cizmek icin SHIFT tusuna basili =101

tutulur. Bir bagka diiz ¢izme yontemi ise bu sekiller iki Sraps | Options | HomeGid | UserGide |
ﬁ . . Standard j| Overide OFF

boyutlu olduklarindan %"/ 2D snap yontemi ile O] Grid Lines

.. 1s @? o . o LT Fivot T2 Bounding Box

gerceklestirilebilir. Snap ayarlarindan (J diigmesine sag I Pepedicisr B - Tangent

tiklanarak agilabilir) Grid noktalari yakalanarak diiz ve + I Vertex [ I Endpint

e ey s . . . O EdgesSegment [ [ Midpoint

6lciili ¢cizmek miimkiindiir. AT Face = B ot

Clear &l

Cizgiye kaldig1 yerden devam etmek: Yukaridaki Snap seceneklerinden END POINT veya
VERTEX aktif yapilarak, yeni ¢izgi eskisinin bittigi yerden devam edebilir.

Cizgiler aras1 bosluk Cizgiler arasi Line araciyla Iki varliktan herhangi bir
bosluk 2D snap ve Vertex tanesi seciliyken Modify
Snap ile kapatilmis panelinden Attach komutu

uygulanarak varliklar tek bir
sekil olarak birlestirilebilirler.

: Bu sekilde birlestirilen sekillerde tst tiste gelip tekrarlanan
noktalar olusur ve bu yiizden daha sonra bazi modifier'lar
uygulandiginda istenen etki elde edilemeyebilir. Bu gibi
durumlarda st iiste gelen noktalar daha sonra anlatilacag gibi
Weld komutuyla birlestirilmelidir.

Cizgiyi tamamlamak: Bir cizgi veya ¢izgi dizisini tamamlamak icin fare sag tusuna basilir.

Adim geri almak: BACKSPACE tusu komuttab cikmadan son tiklanan noktayi iptal eder ve
tekrar bu noktay1 olusturma imkani verir. Bu tusa ne kadar basilirsa o kadar geri adim alir.

Kapal sekil olusturmak: Birka¢ nokta olusturup baslanilan noktaya tekrar tiklandiginda
program CLOSE SPLINE uyarisi ile program kapali bir sekil olusturup olusturmak istemediginizi
sorar. Olumlu secenek secilerek kapali bir sekil yaratilabilir. Aksi taktirde ¢izgi olusturmaya
devam edilir.

Cizgi olustururken PAN yapmak: Cizgi cizerken ekranda géremediginiz bolgelere gecmek
amaciyla orta fare tusuna basarsaniz komuttan ¢ikmis olursunuz. Bunun yerine “I” tusuna
basarsaniz program fareyi hareket ettirdiginizde gittiginiz yonde ekrani otomatik olarak
kaydirir.
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: Olusturulan 2B sekillerden kapali 3B ytizeyler elde edilmek istendiginde 2B seklin kapali
ve bilesenlerinin birbirini kesmiyor olmasi gerekir.

o

Kapali 2B sekil kapali 2B Aciklik bulunan sekil, sadece Birbirini kesen varliklardan
ylizey olusturur varliklarin iizerinden gecen olusan sekKkil, sadece
3B ylizey meydana getirir. varliklarin iizerinden gecen
3B ylizey meydana getirir.

CiZGi ALT BILESENLERI ILE CALISMAK

Bir ¢izgi birkag bilesenden meydana gelir. Bu bilesenleri Modifier List |
gorebilmek icin ¢izgi seciliyken MODIFY meniisiine girilir. 3 Line

- Wertex
Vertex: Bir cizgi veya sekildeki noktalardir. i Segment

R Spllne

Segment: Noktalar arasinda yer alan cizgi veya yaylardir.

Spline: Cizgi, cizgi dizisi veya seklin kendisidir.

Bu bilesenlere ayn1 zamanda SELECTION panelinde yer alan alttaki sembollere tiklanarak da
erisilebilir:

1- Selection |

LT
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ONEMLI: Cizgi disindaki diger 2B sekillerde (RECTANGLE, CIRCLE vb.) bu bilesenlere EDIT
SPLINE modifier’1 eklenerek ulasilabilir:

v @B @@ T
| Modifier List |
q = Edit Spline I

Wertex
e SEgmEnt
s Spling
Rectangle

e lw e am e

Bu vertex ve segmentler tizerine MOVE ve ROTATE gibi transformasyon islemleri
uygulanabilmektedir.

: 3DS MAX'te dort farkli kdse olustruma/egrisellik verme tipi bulunmaktadir:

. - = . . o
Bu nokta tiirleri nokta secilip ekran iizerine T
sag tiklandiginda beliren QUAD menii ile Bezier Corner | | S0lte Seclion
- . - P Bezier Unfreeze ol
gorilntiilenebilir veya MODIFY meniisiinde Corner | Freeze Selection
: . S_mooth Unhide by Mame
GEOMETRY panelinde ¢ikar: CemrerE | Dl
Spline Hicle Unzelected
[- Geometry f Seoment Hide Selection
New Vertex Type YWerter | Sawe Scene State...
% Linear ¢ Besier Top-level Manage Scene States.
" Smooth ¢ Bezier Corner
BEZIER CORNER: Noktanin egriselligi BEZIER: Teget tutamaci noktanin her iki
diizenlemeye yarayan teget tutamacinin iki tarafindaki egriselligi ayni anda etkiler.

tarafinin birbirinden bagimsiz
degistirilebildigi nokta tipidir.

CORNER: Keskin, diiz késeler yaratir. SMOOTH: Egrinin her iki tarafinda simetrik
egrisellik yaratan nokta bicimidir.
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BIRLESIK SEKILLER MEYDANA GETiRMEK

Zaman zaman seKkillerin birbirleri ile birlesik sekilde ¢izilmesi istenebilir. Bu birlesik sekiller
ozellikle MODIFIER uygulanmasini kolaylastirirlar.

Bunun i¢in asagidaki gibi START NEW SHAPE diigmesinden s } ’E v B o A
onay kaldirlir. Boylece her cizilen ¢izgi ve sekil bagimsiz bir :
varlik olmaktan ¢ikar ve birbirine bagh hale gelir. | Spiines [~

| - Object Type |
[ AutolGrid
[~ Start Mew Shape

Olusturulmus olan iki bagimsiz sekil birbirine ayrica agsagidaki adimlarla baglanabilir.
1. Sekillerden birine EDIT SLPLINE modifier’t uygulanir.

2. Bumodifier'in GEOMETRY panelinde yer alan ATTACH secilerek birlestirilecek diger
sekil lizerine tiklanir.

| @) & @@ T
[Circie01 [
IMndifier List |

| Circle

B e

M+ Soft Selection [

Geomety |

® Linear (" Bezier

| _
Mew Vertex Type
’7(‘ Smaoath ¢ Bezier Comer

Create Line | Break

Attach
[~ Reorient

Attach Mult,

Crossz Section

3. EXTRUDE modifier’t uygulandiginda iki seklin tek bir sekil olareak hareket ettigi
gorilebilir.

IMudifier List j
e Edit Spline
Circle
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NOT}: Extrude modifier’1 bir kez uygulandigiktan sonra tekrar uygulandiginda yine ayni degerle
baslar.

Ornek:

Grid mesafesini 50 cm olarak ayarlayiniz. Front
ekraninda Gridler iizerinden gegerek dikdortgen
aractyla genisligi 500 cm ve yiiksekligi 300 cm
olacak bir duvar olusturunuz. Duvar icine 100x
100 cm like pencere olacak bir dikdortgen
yerlestirin. Bu islemden 6nce tiim varliklarin tek
bir seklin parc¢asi olmasi i¢in Start New Shape
kutusundaki onay kaldirilmalidir.

Pencerelere kemerli bir etki vermek icin 2D Grid
Points Snap ile Modify Panelinde Vertex bileseni
seciliyken Refine komutuyla pencere orta
noktasina tiklanir. Ayni islem diger pencere icin de

tekrarlanir.

Pencere orta noktalari iizerine sag tiklanilip Mo Tl

Smooth nokta olup olmadiklar1 kontrol edilir,
degilse buna donitstiiriliirler. Nu nokta

Absolute:World
S
A [
A I —

HE R HB

Move ile Y yoniinde 30 cm pozitif deger girilir.

EXTRUDE modifier'in1 uygulayarak 20 cm’lik bir
kalinlik verilir.

: Pencere list kisimlar1 Arc araciyla yarim
daire formunda olusturulabilirler. Baslangicta tig
¢izgi ve yay ile meydana getirilen sekilde birlesim
noktalarinin Weld ile tek nokta haline getirilmesi
gerekir. Aksi taktirde Extrude bu varligi ucu acik
olarak algilayacak ve duvar tlizerinde pencere
boslugunu agmayacaktir.
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2B VERTEX UZERINDE YAPILABILECEK BAZI ISLEMLER

B . L
[Cinear |
IMdeher Ligt j
Bl Line %
- Yerter

- Segment
L Spling

Al @

———————————————————7
m n

Vertex'lari numaralandirmak: Vertex'lerle ilgili yapilacak islemlerin daha rahat
gorilntiilenebilmesi icin numaralandirlmasi kolaylik saglayabilir. Bunun i¢cin SELECTION
panelinde asagidaki kutu onaylanir.

Display
[V Show Yertes Mumbers
[ Selected Only

Bir noktay1 koparmak: iki birlesen noktayi birbirinden ayirmak icin ilgili nokta segildikten
sonra GEOMETRY panelinde yer alan BREAK diigmesine tiklanir:

Sekile/cizgiye nokta eklemek:

Nokta eklemek icin genellikle GEOMETRY panelindeki REFINE diigmesi tercih edilir.
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DIVIDE diigmesi segmenti seciliyken belirtilen sayida parcaya boéler.

I :
Hide | Unhideal |
|
|

Bind Wnbind |

Delete Close |
Divide | 3 2l
m [~ SameShp

™ Reorient
[~ Copy

Explode

T & Snlines £ Mhircks:

Bunun disinda GEOMETRY panelindeki INSERT diigmesi cizime ag¢ik sekil oldugunda kaldig1
yerden devam edecek sekilde nokta ekler veya bir segment iizerine tiklandigindan bu segment
lizerine nokta ilave eder. Bunun i¢cin baslanacak nokta {izerine tiklanir ve tiklanma stirdtrilir.

Bir noktay1 baslangi¢c noktas1 yapmak: Bazi 3B yiizey olusturan komutlarda ¢izginin nereden
basladig1 6nemlidir. GEOMETRY panelindeki MAKE FIRST diigmesi secilen noktayi1 baslangi¢
noktasi haline getirir.

iki noktay: tek nokta haline getirmek: GEOMETRY panelindeki WELD diigmesi secilen iki
noktayi1 se¢imin merkezinde birlestirerek tek nokta haline getirir.

Acik olan uctaki noktalar SNAP ve MOVE komutlariyla ist iste =~ WELD komutuyla birlestirildi.
getirildi.

Kose noktalar1 yuvarlamak veya pahlamak: GEOMETRY panelindeki FILLET ve CHAMFER
diigmeleri kullanilir.
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FILLET CHAMFER

Cizgiye kalinlik vermek: Bu islem icin seklin SPLINE bileseni seciliyken GEOMETRY
panelindeki OUTLINE secilir. Kutusuna bir kalinlik degeri girilir. Pozitif ve negatif degerler
kalinligin olusturulacagi yoni degistirir.

[tineoo -

Modifier List -
& Line v
e Vrtex
; Segment
(SO - ]

2B cizimlerden 3B yuizeyler olusturmak

2B cizgi ve spline’larla meydana getirien sekillerden bir takim modifier ‘lar yardimi ile 3B
yliseyler meydana getirilebilir.

LATHE MODIFIER

2B sekilleri kendi etraflarinda girilen ac1 ¢cercevesinde dondiirerek ti¢ boyutlu yiizeyler meyadan
getiremeye yarayan bir modifier’dir. Modifier uygulandiktan sonra MIN diigmesine tiklanir. Alt
kisimda tiim c¢izgiler orta noktada birlesir. Bu birlesimin tek bir noktaya indirgenmesi icin

Iv weldCore. onaylanarak diizeltilir.

Cesitli Profiller:
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Modifier List -

i Lathe

........ Segment
- Spline

w ] e i@

Lathe i¢in degrees degeri
distirtlerek 360
dereceden daha az
donmesi saglanabilir.
Ayrica segment sayisi
azaltildiginda egriselligi
de azalacaktir.

Profile iki tiirlii kalinlik verilebilir. Birinci
yontem Shell modifier'im1  kullanmaktir.
Kalinlik verilmek istenen yere gore Inner veya
Outer amount kismina deger girilir.

ikinci yéntem ise Line bilesenlerinden Spline’1
se¢cmek ve bir outline degeri girmektir.

Line (profil) segilip bilesenleri yapilacak degisiklikler ylizeyde de
gerceklesir. Ancak bu islem sirasinda yiizey goriinmez. Yapilan
degisikleri algillamak icin ylizeyin goriinmeye devam etmesi

istenirse 1 diigmesine tiklanir.

Degrees: ISEU,U El
Weld Core
[] Flip Mormals

Segments: | 16 El
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Lathe profil icin dondiirme ekseninin {i¢ sekilde belirler: Align
[ Min_| [Center] [ Max |

NOT: islem sonucunda i¢ yiizeyde kalan kisimlar, yiizey normalinin zit yoniinde olduklari i¢cin

render edilmezler. Render ayarlarinda Foree 2-Sided secilerek bu yiizeylerin render edilmezi
saglanir.

BEVEL PROFILE MODIFIER

Plan ile kesit gorinisi v/ 2A@E T

birlestirerek meydana  [NGon0i [

getirilir. Bir onceki profil |Modfier List -

bu modifier ile Kkoseli P

gerceklestirilebilir. Burada
once plan sekil segilir ve
modifier uygulanir. Daha
sonra ilgili PICK PROFILE
secilip ekrandaki sekil = ® Nel & | @
profiline tiklanir.

Bewvel Prafile
Yiizey altinda bosluk ”Pmrne; LineD1—H
kaldig taktirde modifier Fels Pl

gizmo’su hareket
ettirilerek bosluk kapatilir.
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LOFT

w| | £ @[ T
0™ ¥ & o A %

Compound Objects

!

T AutoGrid
tarph | Scatter |
Canfarm | Connect |
Blobkesh | ShapeMerge|
Boolean Tenain
Loft I Mesher |
FroBoolzan FroCutter |
[ HamesndColor |

[Line0z r

Get Path Get Shape
" Move {© Copy @ Instance

: 3D ytizey ilk
secilen ¢izginin oldugu
yerde meydana gelir. O
nedenle genellikle bu
islemlerde yol (path)
once segcilir.

Ornek:

Helix ve Ngon sekillerinden yandaki
sekil meydana getirilir. Helix secilir ve
Loft komutu girilir; Ngon lizerine
tiklanilarak profilin yolu kaplamasi

saglanir.

Yanda ayni islem donut ve helix ile
birlikte yapilmistir. Goriilecegi gibi
donu profili degistiginde bu degisiklik
olusturulan yiizeye de yansimaktadir.

CREATE sekmesinden COMPOUND OBJECTS segilir. Iki tiirlii meydana
getirilebilir:

Profil (shape) secilir ve LOFT diigmesine tiklanir. GET PATH
diigmesine basip profilin takip edecegi yol secilir.

Yol (path) segilir ve LOFT diigmesine tiklanir. GET SHAPE diigmesine
basip yolun lizerinden gecilecek sekil belirlenir.
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Loft Animasyonu:

Yukaridaki Loft islemi basit bir anahtar kere animasyonunda kullanilabilir. Uygulanan Loft
ayarlarindaki Deformations panelinden Scale segilir. A¢ilan grafikte sekil icin baslangi¢ ve bitis

boyutu %100 olarak gériilmektedir.

!‘;I;" Scale Deformationi

B~~~ |~ @I *|8 X

A [ S [40 |80 : 50 o 100
: tasima :
100 = i : -
s Baslangic ¥ : Bitis:
= boyutu nokta i boyutu:

ekleme

-100

4

[ b
Draa to move, Cirl-dick or drag region box to add to seh {"7 M E (i' QI O\ 6:

utn: F&'.E'g.«

Animasyonu baslatmak i¢in Trackbar’daki '

'digmesine basllir.

I s ale Deformation(x) el

Deformations &
Scale &

0 |20 |-a=- [40 [60 |80 1]
|

Trackbar 0 anahtar karesine ~ |jwo = : = — .

- . i 5 5
getirilir. Grafik ortasina ' |
Insert Bezier Point araci ile °
tiklanarak bir nokta eklenir
ve bu nokta Move Control | 0 [20 [%0 60 50

Point araciyla yandaki 100
konumuna tasinir.

E

[50

I 50/ 100 I

4 3
[TTTTTTTI@ITTIIITd
iy T

Trackbar 50 anahtar 0
karesine getirilir ve sekil
yandaki konumuna getirilir.

[1]

I 90 100 rI

ISLIIIIBIﬁIIIImIIIIQIﬁI 100 I\'\\/

Trackbar 90 anahtar 0 |
karesine getirilir ve sekil
yandaki konumuna getirilir.
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islem bittiginde animasyon ® diigmesine basilarak oynatilir. Animasyonu durdurmak igin E
diigmesine basilir.

4| 0 / 100 B | I«' 50 / 100 PI I 90 / 100 *I
|

4
= |||||5|||||1IpII +L||”4|5””I””5|5”T |8L||||a|5||||l||||95|

Distance Loft'u

Loft yaparken bir baska olasilik belirli bir mesafeye gore birden fazla sekli bir yol boyunca
harmanlamaktir. Bu islem icin PATH PARAMETERS kisminda ayarlama yapilmistir. Asagidaki
ornekte Distance vererek bu islem yapilmistir. Distance 0 kotundan yukari dogru verilmistir.

Once yol secilip her seferinde GET SHAPE ile girilen yiikseklik paramteresindeki degere gére
sekil eklenmistir.

Yandaki 6rnekte bir merdiven

babasi meydana getirilmistir.
Length: [T5,0am — (2! 2B sekiller Front ekraninda
width:[15,0m 2/ Mmeydana getirilmistir. Yol

Comer Radus:[3,0m 2/ 20cm grid ekraninda gridler

takip edilerek 80cm olacak

sekilde olusturulmustur.

[ | Radius: W |

S Cizgi secilir; Loft komutuna

tiklanir ve

7T 5 Path Parameters altindaki

| o0 &l Distance aktif yapilip Path

kutusuna élcii girilir.

Ardindan Get Shape ile sekil

lizerine tiklanir.

Surface Parameters % i
Path Parameters x|

2]
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Surface Parameters ¥
Path Parameters &

Snap) W_ | Elon
() Percentage
(7 Path S

® T

i Skin Parameters %[0

[ Surface Parameters % [
Path Parameters %l

anap: |8,0an

 percenoge

() Path 5T
@&
[ Skin Parameters ¥l
§ Surface Parameters ¥ [
F
o

[; Surface Parameters
Path Parameters

0 e (2 ]

(") Path Steps
0E

Skin Parameters % i

[ Surface Parameters
S

Path: [65,0cm [ 14
Sriap; |8,0cm rﬁ IjDT‘I

(5] Perr.:emﬁge
(71 Path —
D@

i Skin Parameters %]

» |«

: Son elde edilen seklin cember ve kare birlesim bolgesinde B Loft
burgulanmis bir birlesim goriiliir. Loft bilesenlerinden Shape
seciliyken st ve alt bolgelerde asagidaki gibi secim yaparak -~ Path
Rotate komutuyla bu dondiiriilerek bu burgu diizeltilir. Bu islem
sirasinda ylizeye wireframe olarak bakilarak burgu olusturan
cizgilerin birbirleriyle iliskisi g6zlemlenebilir.
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Nurbs Modelleme

Nurbs (Non-Uniform Rational B-Spline) modelleme Nurbs
spline egrileri ve bunlardan olusturulan yiizeylerden meydana
getirilen bir modelleme bicimidir. Bu modelleme bigimi
genellikle az detayll organik ve egrisel formlarin hizhi bir
sekilde meydana getirirken kullanilir.

Object Type af
3DS MAX Nurbs modelleme islemleri Shapes altindan erisilen "] AutoGrid
NURBS Curves ile gerceklesir. [l =T —

[Point Curve | | CV Curve |

Point Curve seceneginde egri dogrudan
tiklanilan noktalarda meydana gelir.

B NURBS Curve

CV Curve seceneginde tiklanan yerler egri
kontrol noktalarinin yer aldigi noktalardir.
Egri dogrudan bu noktalardan meydana
gelmez.

Bl MURBS Curve
........ CIJF'I.I'E ':llil

Creation Toolbox

yontem su sekildedir:
Create
Extrude Points
Surface: & % u [ @
Curves

Secilen egriye ~H R R A oA N =
kalinlik  verir. MNTYHEE L - \ Amount: [705,5am 2]
Gerektigi B L, D — Direction
taktirde  Flip || surfaces [x]
Normals'e BB D W Start [
tiklanarak ] ! J || Flip Normals

_' -V | ) e
ylizey o ] ’
normalleri =
diizenlenir.
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Create U-Loft Surface:

Points

B.i-rden fazla egrinin arasini i % 0 W E
ylizeyle doldurur. Curves

B R u Y
NI HE AL
RNO® 80

Surfaces

I R L

Yiizeyin kesintisiz, diizgiin bir sekilde olusmasi i¢in islem
yapilirken en listten en alta veya tam tersi sekilde sirali
bir sekilde egrilere tiklanmasi gerekir.

Absolute:World
%: [108,259m 13
Y: [335,552em 2]

Z: [10,0cm &

Es yiikselti Nurbs egrileri olarak olusturulur. Move araci ile egriler tek tek secilip Z yoniinde
ylkseltilir. U Loft ile egriler sirayla aralarinda yiizeyler meydana getirilir:
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